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ABSTRACT 
 
PRODUCTION OF APPLICATION CULINARY SURAKARTA TOURISM 
MAP USING JAVA 2 MICRO EDITION. DHIKA IKHSYAN 
YUDITYA.NIM.M3207005. 3rd Diploma Degree of Computer Science, 
Faculty of Mathematics and Natural Science, Sebelas Maret University of 
Surakarta. 2010. 
Surakarta is a city that has the potential of culinary tourism is visited by many 
tourists. One of the important information in the tourism field is culinary tourism map 
that is easy to apply anyware  and anytime. To facilitate the public, especially tourist, it is 
needed the map application which can packed to multimedia form that can be applied on 
mobile phone (mobile) so it more affordable. 
 
Using the java programming language especially Java 2 Micro Edition 
application it was developed in the form of map application Surakarta city culinary tour 
that aimed to facilitate the tourist in getting information about culinary location in the city 
of Surakarta. These steps to complete the application and the application of this research 
is to design, create applications, conduct testing, repair and the final process of finishing 
applications. The aim of this final project is to production of application culinary 
surakarta tourism map using java 2 micro edition. 
 
Application program of Surakarta city culinary tour map based mobile can be 
used as guidlinesfore user or tourist who will be visit the city of Surakarta. It can be 
concluded that it can be has already been developed. 
 
Keywords: tourism maps, culinary, Surakarta, J2ME. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ABSTRAK 
 
Pembuatan Aplikasi Peta Wisata Kuliner Kota Surakarta Menggunakan 
Java Micro Edition. Dhika Ikhsyan Yuditya.NIM.M3207005. Program Diploma 
III Manajemen Informatika Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam 
Universitas Sebelas Maret. 2010. 
 
Surakarta merupakan kota yang mempunyai potensi pariwisata kuliner yang 
banyak dikunjungi wisatawan. Salah satu informasi penting dalam bidang pariwisata 
yaitu adanya peta wisata kuliner  yang mudah diaplikasikan dimana saja dan kapan saja. 
Untuk memudahkan itu para masyarakat khususnya wisatawan dibutuhkan aplikasi peta 
yang dikemas dalam bentuk multimedia yang dapat diaplikasikan di handphone (mobile) 
sehingga lebih terjangkau. 
 
Menggunakan bahasa pemrograman Java, khususnya Java 2 Micro Edition 
(J2ME) aplikasi yang dibuat berupa aplikasi  peta wisata kuliner  kota Surakarta yang 
bertujuan memudahkan para wisatawan dalam mendapatkan informasi mengenai lokasi 
kuliner yang ada di kota Surakarta. Langkah – langkah menyelesaikan aplikasi dan 
penelitian ini adalah merancang aplikasi, membuat aplikasi, melakukan pengujian, 
perbaikan dan yang terakhir proses finishing aplikasi.  
Program Aplikasi Peta Wisata Kuliner kota Surakarta berbasis mobile ini dapat 
dijadikan pedoman bagi para pengguna atau wisatawan yang akan berkunjung ke kota 
Surakarta.  
 
Kata kunci : peta wisata, kuliner, Surakarta, J2ME. 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
1.1 Latar Belakang Masalah 
Teknologi dimasa Era Globalisasi sekarang yang berkembang pesat 
memaksa untuk mendapatkan informasi yang cepat, mudah, dan murah. 
Diantaranya telepon genggam (mobile) yang sekarang banyak dimiliki semua oleh 
orang, serta model telepon genggam sangat berragam yang ada di pasaran sudah 
dilengkapi dengan berbagai macam fitur-fitur yang canggih serta multifungsi, 
diantarnya pemutar radio dan televisi, pemutar audio dan video, kamera, dan 
berbagai macam game, serta layanan koneksi internet  GPRS (General Packet 
Radio Service), EDGE (Enhanced Data rates for GSM Evolution), UMTS 
(Universal Mobile Telecommunications System). Dalam realita  kehidupan sehari-
hari, fitur-fitur ini  sangat membantu untuk melakukan semua kegiatan di suatu 
tempat dan membuat kegiatan tersebut diselesaikan dalam waktu yang cepat. 
Misalnya apabila pengguna berpergian pada suatu tempat dimana pengguna 
membutuhkan informasi alamat jalan, kuliner, atau pariwisata yang ada pada 
suatu kota yang biasanya sering kali mendapatkan kesulitan dalam akses mencari 
informasi alamatnya. Salah satunya kota yang sering dikunjungi oleh para 
wisatawan adalah kota Surakarta atau yang sering disebut kota Solo. Kota Solo 
terkenal dengan aneka wisata kuliner, serta wisata belanja yang sangat menarik 
untuk dikunjungi wisatawan. Dengan adanya aplikasi yang dapat dibawa kemana-
mana serta dapat memberikan petunjuk arah letak alamat wisata kuliner serta 
wisata belanja yang ada di Solo dirasa dapat memberikan kemudahan wisatawan. 
Dengan perkembangan aplikasi-aplikasi pada telepon genggam yang berkembang 
 menggunakan teknologi J2ME (Java 2 Micro Edition), serta dapat dijalankan pada 
telepon genggam yang mendukung J2ME Platform. Pengguna telepon genggam 
dapat men-download program Java untuk kemudian digunakan pada telepon 
genggamnya. Kelebihan dari penggunaan aplikasi pada telepon genggam 
dibanding apikasi pada desktop (stand alone),  atau website, dari segi pengguna 
yang harus memiliki perangkat komputer atau laptop yang harus terkoneksi 
dengan internet, dengan demikian pengguna tidak dapat mencari informasi secara 
cepat. 
Dari permasalahan diatas maka dicari suatu solusi, yaitu membuat aplikasi 
peta kuliner dan pariwisata dengan teknologi J2ME (Java 2 Micro Edition) yang 
dapat dibawa kemana–mana dan diakses secara offline. 
1.2 Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan, maka rumusan 
Masalah yang akan dibahas adalah bagaimana membuat aplikasi mobile peta 
wisata kuliner kota Solo dengan J2ME (Java 2 Micro Edition) Secara Offline. 
1.3 Batasan Masalah 
Untuk mengidentifikasi permasalahan dan menghindari terjadinya 
pelebaran masalah yang akan diuraikan dalam penulisan laporan ini sehingga 
dapat sesuai dengan judul yang penulis sajikan, maka penulis membatasi 
pembahasan pembuatan aplikasi mobile peta wisata kuliner kota Solo dengan 
J2ME (Java 2 Micro Edition) secara offline. 
1.4 Tujuan dan Manfat Penelitian 
a. Tujuan dari penelitian ini adalah membuat aplikasi mobile peta wisata 
kuliner kota Solo menggunakan bahasa pemograman J2ME (Java 2 Micro 
Edition). Sehingga dapat membuat effisien pengguna (wisatawan) dalam 
mencari informasi alamat wisata kuliner kota Solo. 
b. Manfaat penelitian 
1. Penulis dapat menerapkan ilmu yang telah didapat selama masa 
perkuliahan dan dapat menambah pengetahuan tentang pembuatan 
Mobile Application. 
 2. Aplikasi yang telah terwujud nantinya dapat bermanfaat untuk 
memberikan informasi tentang sektor pariwisata wilayah kota Solo,  
khususnya di sektor pariwisata kuliner sehingga dapat membuat efisien 
pengguna (wisatawan).  
 
 
 
1.5 Metode Penelitian 
Metode penelitian yang digunakan pada penyusunan tugas akhir ini ialah 
sebagai berikut : 
a. Observasi 
  Metode observasi yang dilakukan dalam penyusunan tugas akhir 
ini adalah mencari informasi tentang semua sektor pariwisata kuliner yang 
ada di wilayah kota Solo, dengan cara mendatangi lokasi kuliner dan  
mencari informasi melalui website. 
b. Studi Pustaka 
Studi pustaka dalam penyusunan tugas akhir ini yaitu dengan 
mencari buku-buku serta tutorial yang membahas cara pembuatan Mobile 
Application menggunakan bahasa pemrograman Java (J2ME). 
1.6 Sistematika Penulisan 
Dalam pembuatan tugas akhir ini, penulis menggunakan sistematika 
penulisan sebagai berikut: 
BAB I  : PENDAHULUAN 
Pada bab ini memberikan penjelasan mengenai latar belakang 
masalah, rumusan masalah, pembatasan masalah, tujuan dan manfaat 
penelitian, metode yang digunakan untuk penelitian serta sistematika 
penulisan laporan penelitian. 
BAB II : LANDASAN TEORI 
Pada bab ini berisi tentang semua teori yang menunjang permasalahan 
penelitian mengenai penyusunan dan pembuatan penelitian ini. 
BAB III  : DESAIN DAN PERANCANGAN 
 Berisi tentang perancangan aplikasi meliputi perancangan desain 
Deskripsi Sistem, Spesifikasi Sistem, Kebutuhan Sistem, Use Case 
Diagram, Sequence Diagram, Activity Diagram, Class Diagram, 
pembuatan desain aplikasi. 
 
 
 
BAB IV  : IMPLEMENTASI DAN ANALISA 
Berisi implementasi dan analisa aplikasi mengenai Hieraki Input 
Proses Output (HIPO), spesifikasi penguna dan tampilan aplikasi. 
BAB V : PENUTUP 
Merupakan bab terakhir yang memuat kesimpulan dari aplikasi ini 
secara keseluruhan yang telah dicoba diimplementasikan serta saran- 
saran yang diperlukan dalam pengembangan sistem untuk lebih lanjut. 
Merupakan bab terakhir yang memuat kesimpulan dari aplikasi ini 
secara keseluruhan yang telah dicoba diimplementasikan serta saran- 
saran yang diperlukan dalam pengembangan sistem untuk lebih lanjut. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
BAB II 
LANDASAN TEORI 
 
2.1 Java 
Menurut M.Shalahuddin, Rosa A.S, 2008, Java meruapakan definisi dari 
Sun adalah nama untuk sekumpulan teknologi untuk membuat dan menjalakan 
perangkat lunak pada komputer standalone atau pun pada lingkungan jaringan. 
Java2 adalah generasi kedua dari Java platform (generasi awal adalah Java 
Development Kit). Java berdiri diatas sebuah mesin interpreter yang diberi nama 
Java Virtual Machine (JVM). JVM inilah yang akan membaca bytecode dalam 
file .class dari suatu program sebagai representasi langsung program yang berisi 
bahasa mesin. Oleh karena itu, bahasa Java disebut sebagai bahasa pemograman 
yang portable karena dapat dijalankan pada berbagai sistem operasi, asalkan 
sistem operasi tersebut terdapat Java Virtual Machine (JVM). Platform Java 
terdiri dari kumpulan library, JVM, kelas-kelas loader yang dipaket dalam sebuah 
lingkungan rutin Java, dan sebuah kompiler, debuger dan kakas lain yang dipaket 
dalam Java Development Kit (JDK). Java 2 adalah generasi yang sekarang sedang 
berkembang dari platform Java. Agar sebuah program Java dapat dijalankan, 
maka file dengan ekstensi .java  harus dikompilasi menjadi file bytecode. Untuk 
menjalankan file bytecode tersebut dibutuhkan  JRE (Java Runtime Evironment) 
yang memungkainkan pemakai untuk menjalankan program Java, hanya 
menjalankan tidak untuk membuat kode baru lagi. JRE berisi JVM dan library 
Java yang digunakan. Platfrom Java memiliki tiga buah edisi yang berbeda, yaitu 
 J2EE (Java2 Enterprise Edition), J2SE (Java 2 Second Editon), J2ME (Java2 
Micro Editon).  
2.2 Java 2 Micro Edition 
Menurut M.Shalahuddin, Rosa A.S, 2008, Java2 Micro Edition atau yang 
biasa disebut J2ME adalah lingkungan pengembangan yang di desain untuk 
meletakkan perangkat lunak Java pada barang elektronik beserta perangkat 
pendukungnya. Pada J2ME, jika perangkat lunak berfungsi baik pada sebuah 
perangkat maka belum tentu juga berfungsi baik pada perangkat yang lainya. 
J2ME membawa Java ke dunia informasi, komunikasi dan perangkat komputasi 
selain perangkat komputer dekstop yang biasanya lebih kecil dibandingkan 
perangkat komputer dekstop. J2ME biasnya digunakan pada telephone seluler,  
pager,  Personal Digital Assistants (PDA’s) dan sejenisnya.  
J2ME adalah bagian dari J2SE, karena tidak semua library yang ada pada 
J2SE dapat digunakan pada J2ME. Tetapi J2ME mempunyai library khusus yang 
tidak dimiliki pada J2SE. Arsitektur J2ME dapat dilihat pada Gambar 1. 
 
Gambar 1. Arsitektur J2ME 
Teknologi J2ME juga memiliki beberapa keterbatasan, terutama jika 
diaplikasikan pada ponsel. J2ME sangat tergantung pada perangkat device yang 
digunakan, biasanya dari segi merk ponsel, maupun kemampuan ponsel dan 
dukunganya terhadap teknologi J2ME. Misalnya pada keterbatasan pada ukuran 
aplikasi, karena memori pad ponsel sangat terbatas. Sebagian besar ponsel tidak 
mengijinkan aplikasi J2ME menulis pada file karena alasan keamanan. 
 Configuration merupakan Java library minimum dan kapabilitas yang 
dipunya oleh para pengembang J2ME, yang maksudnya sebuah mobile device 
dengan kemampuan Java akan dioptimalkan untuk menjadi sesuai. Configuration 
hanyalah mengatur kesamaan sehingga dapat dijadikan ukuran kesesuaian antar-
device. Dalam J2ME telah didefinisikan dua buah konfigurasi yaitu CLDC 
(Connected Limited Device Configuration) untuk perangkat kecil dan CDC 
(Connected Device Configuration) dan untuk perangkat yang lebih besar. Lingkup 
CLDC dan CDC dapat dilihat pada Gambar 2.  
 
Gambar 2. Lingkup Configuration 
Profile berbeda dengan Configuration, profile membahas sesuatu yang 
spesifik untuk sebuah perangkat. Dalam J2ME terdapat dua buah profile yaitu 
MIDP dan Foundation Profile. Keterhubungan antara Configuration dan profile 
yang ada pada J2ME beserta jenis mesin virtualnya dapat dilihat pada Gambar 3.  
 
Gambar 3. Hubungan J2ME dan J2SE 
2.3 Connected Limited Device Configuration (CLDC) 
Menurut M.Shalahuddin, Rosa A.S, 2008, CLDC atau Connected Limited 
Device Configuration adalah perangkat dasar dari J2ME, spesifikasi dasar yang 
 berupa library dan API yang diimplementasikan pada J2ME, seperti yang 
digunakan pada telepon selular, pager dan PDA. Perangkat tersebut dibatasi 
dengan keterbatasan memori, sumber daya dan kemampuan memproses. 
Spesifikasi CLDC pada J2ME adalah spesifikasi minimal dari paket, kelas dan 
sebagian fungsi Java Virtual Machine (JVM) yang dikurangi agar dapat 
diimplementasikan dengan keterbatasan sumber daya pada alat-alat tersebut, JVM 
yang digunakan disebut KVM (Kilobyte Virtual Machine). Posisi CLDC pada 
arsitektur J2ME dapat dilihat pada Gambar 4.  
 
Gambar 4. Arsitektur J2ME CLDC 
2.4 Connected Device Configuration (CDC) 
Menurut M.Shalahuddin, Rosa A.S, 2008, CDC atau Connected Device 
Configuration adalah spesifikasi dari konfigurasi J2ME. CDC merupakan 
komunitas proses pada Java yang memiliki standarisasi. CDC terdiri dari Virtual 
Machine dan kumpulan library dasar untuk dipergunakan pada profile industri. 
Implementasi CDC pada J2ME adalah source code yang menyediakan sambungan 
dengan macam-macam platform. Tabel perbandingan antara CLDC dan CDC 
dapat dilihat pada Tabel 1. 
Tabel 1. Tabel perbandingan CLDC dan CDC 
CLDC CDC 
Mengimplemetasikan sebagian dari 
J2SE 
Mengimplemetasikan seluruh dari 
J2SE 
JVM yang digunakan adalah KVM JVM yang digunakan adalah CVM 
Digunakan pada perangkat genggam Digunakan pada perangkat genggam 
 (handphone, PDA, twoway pager) 
dengan memori terbatas (160-512 KB) 
(internet TV, Nokia Communicator, 
car TV) dengan memori minimal 2MB 
Procesor : 16/32 bit Procesor : 32 bit 
 
 
 
 
 
2.5 Kilobyte Virtual Machine (KVM) 
Menurut M.Shalahuddin, Rosa A.S, 2008, KVM adalah paket JVM yang 
didesain untuk perangkat yang kecil. KVM mendukung sebagian dari fitur-fitur 
JVM, seperti misalnya KVM tidak mendukung operasi floating-point dan 
finalisasi objek. KVM diimplementasikan dengan menggunakan C sehingga 
sangat mudah beradaptasi pada tipe platform yang berbeda. Posisi KVM pada 
arsitektur J2ME dapat dilihat pada Gambar 5. 
 
Gambar 5. Arsitektur J2ME KVM 
2.6 C-Virtual Machine (CVM) 
Menurut M.Shalahuddin, Rosa A.S, 2008, CVM adalah paket JVM 
optimal yang digunakan pada CDC. CVM mempunyai seluruh fitur dari virtual 
machine yang didesain untuk perangkat yang memerlukan fitur-fitur Java 2 virtual 
machine.  
2.7 Mobile Information Device Profile (MIDP) 
 Menurut M.Shalahuddin, Rosa A.S, 2008, MIDP atau Mobile Information 
Device Profile adalah spesifikasi untuk sebuah profile J2ME. MIDP memiliki 
lapisan di atas CLDC, API tambahan untuk daur hidup aplikasi, antarmuka, 
jaringan, dan penyimpanan persisten. Pada saat ini terdapat MIDP 1.0 dan MIDP 
2.0. Fitur tambahan MIDP 2.0 dibanding MIDP 1.0 adalah API untuk multimedia. 
Pada MIDP 2.0 terdapat untuk memainkan tone, tone sequence, dan file wav 
walaupun tanpa adanya Mobile Media API (MMAPI). Posisi MIDP pada 
arsitektur J2ME dapat dilihat pada Gambar 6.  
 
Gambar 6. Arsitektur J2ME MIDP 
2.8 MIDlet 
Menurut M.Shalahuddin, Rosa A.S, 2008, MIDlet adalah sebuah aplikasi 
yang ditulis untuk MIDP. Aplikasi MIDlet adalah bagian dari kelas 
javax.microedition.midlet.MIDlet yang didefinisikan pada MIDP. 
MIDlet berupa sebuah kelas abstrak yang merupakan subkelas dari bentuk dasar 
aplikasi sehingga antarmuka antara aplikasi J2ME dan aplikasi manajemen pada 
perangkat dapat terbentuk. MIDlet terdiri dari beberapa metode yang harus ada, 
yaitu constructor(), protected void startApp(), 
throwsMIDletStateChangeException, protected void pauseApp(), 
protected void destroyApp(boolean unconditional) 
throwsMIDletStateChangeException. Alur hidup midlet dapat dilihat 
pada Gambar 7. 
  
Gambar 7. Alur Hidup MIDlet 
Ketika MIDlet dijalankan maka akan diinisialisasi dengan kondisi pause 
dan dijalankan pauseApp(), kondisi berikutnya adalah fungsi MIDlet 
dijalankan yaitu startApp(). Metode yang ada tersebut diimplementasikan 
sebagai protected, hal ini dimaksudkan agar MIDlet lain tidak dapat 
memanggil metode tersebut. Pada saat pemakai keluar dari MIDlet, maka metode 
destroyApp() akan dijalankan sebelum MIDlet benar-benar tidak berjalan lagi. 
Metode notifyDestroyed() akan dipanggil sebelum MIDlet benar-benar tidak 
berjalan lagi, destroyApp() kan memanggil notifyDestroyed(), dan 
notifyDestroyed() akan memberitahu platform untuk menterminasi MIDlet 
dan membersihkan semua sumber daya yang mengacu pada MIDlet. 
Dalam implementasinya, MIDlet memiliki struktur direktori sebagai 
berikut :        
· Src 
Menyimpan source code untuk MIDlet dan kelas lain yang diperlukan. 
· res  
Menyimpan sumber daya yang dibutuhkan oleh MIDlet, seperti misalnya 
gambar icon.  
· lib 
Menyimpan file JAR atau ZIP yang berisi library tambahan yang 
dibutuhkan MIDlet. 
· Bin 
 Menyimpan file JAR, JAD, dan file manifest yang berisi muatan 
komponen MIDlet. 
2.9  Canvas  
Menurut M.Shalahuddin, Rosa A.S, 2008, Canvas merupakan subkelas 
dari Displayable yang menggunakan antarmuka grafis level rendah. Semua 
elemen yang akan ditampilkan pada layar ponsel harus digambar sendiri pada 
Canvas dengan menggunakan objek Graphics. Canvars mempunyai metode 
paint(Graphics g) yang akan diakses disetiap kali Canvas terbentuk dan 
metode repaint() dipanggil, dalam metode inilah objek Graphics digunakan 
untuk menggambar pada Canvas. Metode   repaint() digunakan untuk 
menyegarkan (refresh) Canvas. Metode – metode yang ada pada library 
javax.microedition.lcdui.Canvas yang mendefinisikan Canvas seperti 
yang tertera pada Tabel 2. 
Tabel 2. Tabel Library Canvas 
Metode Keterangan 
int getWidht() Mengembalikan nilai lebar Canvas. 
int getHeight() Mengembalikan tinggi lebar Canvas. 
abstract void paint 
(Graphics g) 
Menggambar pada Canvas 
menggunakan Graphics. 
Final void repaint() Melakukan gambar ulang pada Canvas  
Final void repaint(int x, 
int y, int widht, int 
height) 
Melakukan gambar ulang pada Canvas 
pada wialayah tertentu. 
Void 
setFullScreenMode(boolean 
mode) 
Mengeset Tampilan canvas menjadi 
satu layar penuh. 
2.10 Graphics  
Menurut M.Shalahuddin, Rosa A.S, 2008, Graphics adalah objek yang 
digunakan untuk menggambarkan gambar, maupun string pada layar. Objek 
Graphics tidak perlu dibentuk (create) karena objek ini akan otomatis 
dibangkitkan saat objek Canvas terbentuk. Dalam library yang mendefinisikan 
 Graphics, javax.microedition.lcdui.Graphics terdapat beberapa titik 
konstanta titik awal penggambaran yang dapat dilihat pada Tabel 3. 
 
 
 
 
 
 
 
 
Tabel 3. Tabel Metode Konstanta Graphics 
Metode Keterangan 
Graphics.LEFT Sisi paling kiri dari Canvas dapat 
dilihat secara horisontal. 
Graphics.HCENTER Sisi tengah dari Canvas dapat dilihat 
secara horisontal. 
Graphics.RIGHT Sisi paling kanan dari Canvas dapat 
dilihat secara horisontal. 
Graphics.TOP Sisi paling atas dari Canvas dapat 
dilihat secara vertikal. 
Graphics.BOTTOM Sisi paling bawah dari Canvas dapat 
dilihat secara vertikal. 
Graphics.VCENTER Sisi tengah dari Canvas dapat dilihat 
secara vertikal. 
 
Pada javax.microedition.lcdui.Graphics terdapat pula 
beberapa metode untuk kepentingan translasi(pemindahan). Metode translasi 
dapat dilihat pada Tabel 4.  
Tabel 4. Tabel Metode Translasi Graphics 
Metode Keterangan 
 Void translate(int x, int y) Memindahkan titik orgin 0,0 ke titik 
x,y. 
int getTranslateX()  Mengembalikan titik koordinat x 
setelah translasi. 
int getTranslateY() Mengembalikan titik koordinat y 
setelah translasi. 
 
Pada javax.microedition.lcdui.Graphics terdapat pula 
beberapa metode untuk kepentingan penggambaran. Metode penggambaran 
dapat dilihat pada Tabel 5.  
Tabel 5. Tabel Metode Penggambaran Graphics 
Metode Keterangan 
Void drawLine(int x1, int 
y1, int x2, int y2) 
Menggambarkan garis dari titik x1, 
y1 ke titik x2, y2. 
Void drawArc(int x1, int y1, 
int widht, int height, int 
starAngle, int arcAngel) 
Menggambarkan sebuah kurva di 
dalam kotak yang berawakl dari titik 
x,y sebagai titik atas seluas width x 
height, dimana starAngle adlah 
titik awal penggambaran kurva dan 
arcAngel adalah besar derajat kurva.  
Void fillArc(int x1, int y1, 
int widht, int height, int 
starAngle, int arcAngel) 
Mengisi kurva di dalam wilayah kotak 
dengan warna. 
Void drawRect(int x1, int 
y1, int widht, int height) 
Menggambar kotak dengan x,y 
sebagai titik kiri atas seluas widht x 
height. 
Void drawRoundRect(int x1, 
int y1, int widht, int 
height, int arcWidht, int 
arcHeight) 
Menggambar kotak berisi lengkung 
dengan x,y sebagai titik kiri atas 
seluas widht x height dengan sisi 
lengkung di dalam kotak seluas 
 arcWidht x arcHeight.  
Void fillRect(int x1, int 
y1, int widht, int height) 
Mengisi kotak dengan warna. 
Void fillRoundRect(int x1, 
int y1, int widht, int 
height, int arcWidht, int 
arcHeight) 
Mengisi kotak lengkung dengan 
warna. 
Void drawChar(char 
character, int x, int y, int 
anchor) 
Menggambar satu karakter dengan 
x,y sebagai titik kiri atas seluas 
widht x height penggambaran dan 
anchor adalah konstanta titik awal 
penggambaran. 
Void drawChars(char char[] 
data, int offset, int x, int 
anchor)  
Menggambarkan sebuah array berisi 
karakter dengan x,y sebagai titik kiri 
atas penggambaran dan anchor 
adalah konstanta titik awal 
penggambaran. 
Void drawString(String str, 
int x, int y, int anchor)                                       
Menggambarkan nilai string str 
Dengan x,y sebagai titik atas 
penggambaran dan anchor adalah 
konstanta titik awal penggambaran. 
Void drawSubString(String 
str, int offset, int len, 
int x, int y, int anchor)                                       
Menggambarkan nilai substring str 
yang dimulai dari karakter ke offset 
ditambah satu dengan panjang 
karakter len, x, y sebagai titik kiri 
atas penggambaran dan anchor 
adalah konstanta titik awal 
penggambaran. 
Font getFont() Menggembalikan nilai Font. 
Void setFont (Font font) Mengeset nilai Font. 
Void drawImage (Image img, Menggambar image dengan x,y 
 int x, int y, int anchor) sebagai titik kiri atas penggambaran 
dan anchor adalah konstanta titik 
awal penggambaran.  
2.11 Pemodelan UML(Unified Modelling Language) 
Menurut Munawar, 2005, UML (Unified Modelling Language) adalah 
salah satu alat bantu yang sangat handal di dunia pengembangan sistem yang 
sangat yang berorientasi obyek. Hal ini disebabkan karena UML menyediakan 
bahasa pemodelan visual yang memungkinkan bagi pengembangan sistem untuk 
membuat cetak biru atas visi mereka dalam bentuk baku, mudah dimengerti serta 
dilengkapi dengan mekanisme yang efektif untuk berbagi (sharing) dan 
mengkomunikasikan rancangan dengan yang lain. Paling tidak ada tiga karakter 
yang penting yang melekat di UML, yaitu sketsa, cetak biru dan bahasa 
pemograman. 
2.11.1 Use Case Diagram 
Menurut Munawar, 2005, Use case adalah deskripsi fungsi dari sebuah 
system dari prespektif pengguna. use case bekerja dengan cara mendeskripsikan 
tipikal interaksi antara user (pengguna) sebuah systemnya sendiri melalui sebuah 
cerita dimana system dipakai. Urutan langkah – langkah yang menerangkan antara 
pengguna dan system disebut scenario. Setiap scenario mendeskripsikan urutan 
kejadian. Setiap urutan diinialisasi oleh orang, system yang lain, perangkat keras 
atau urutan waktu. Dalam pembicaraan tentang use case, pengguna biasanya 
disebut dengan actor. Actor adalah sebuah peran yang bisa dimainkan oleh 
pengguna dalam interaksinya dengan system. Pada notasi use case diagram dapat 
menunjukan 3 aspek dari system yaitu : actor, use case dan system atau sub 
system boundary. Actor mewakili peran orang, system yang lain atau alat ketika 
berkomunikasi dengan use case. Notasi use case dapat dilihat pada Tabel 6. 
Tabel 6. Simbol Use Case  
No. Simbol Nama Deskripsi 
1. 
 
Case 
Menggambarkan proses / 
kegiatan yang dapat diakukan 
 oleh aktor 
2. 
 
Actor 
Menggambarkan entitas / subyek 
yang dapat melakukan suatu 
proses 
3. 
 
 
Relation 
Relasi antara case dengan actor 
ataupun case dengan case lain. 
 
2.11.2 Sequence Diagram 
Menurut Munawar, 2005, Sequence diagram digunakan untuk 
menggambarkan perilaku pada sebuah scenario. Diagram ini menunjukan 
sejumlah contoh obyek dan pesan (message) yang diletakkan diantara obyek-
obyek ini didalam use case. 
Komponen utama sequence diagram terdiri atas obyek yang dituliskan 
dengan kotak segi empat bernama. Message diwakili oleh garis dengan tanda 
panah dan waktu yang ditunjukan dengan progres vertical. Notasi sequence 
diagram dapat dilihat pada Tabel 7. 
Tabel 7.  Simbol Sequnce Diagram 
No. Simbol Nama Deskripsi 
1 
 
Object 
Menggambarkan pos-pos 
obyek yang pengirim dan 
penerima message 
2 
 
Message 
Menggambarkan aliran pesan 
yang dikirim oleh pos-pos 
obyek 
2.11.3 Activity Diagram 
 Menurut Munawar, 2005, Activity diagram adalah teknik untuk 
mendeskripsikan logika prosedural, proses bisnis dan aliran kerja dalam banyak 
kasus. Activity diagram mempunyai peranan seperti halnya flowchart, akan tetapi 
perbedaannya dengan flowchart adalah activity diagram bisa mendukung perilaku 
pararel sedangkan flowchart tidak bisa. Simbol–simbol yang sering digunakan 
pada saat pembuatan activity diagram dapat dilihat pada Tabel 8.  
 
 
 
 
 
Tabel 8.  Simbol Activity Diagram 
No. Simbol Nama Deskripsi 
1 
 
ActionState 
Menggambarkan keadaan dari 
suatu elemen dalam suatu 
aliran aktifitas 
2 
 
State 
Menggambarkan kondisi suatu 
elemen 
3 
 
Flow 
Control 
Mengggambarkan aliran 
aktifitas dari suatu elemen ke 
elemen lain 
4.  Initial State 
Menggambarkan titik awal 
siklus hidup suatu elemen 
5.  Final State 
Menggambarkan titik akhir 
yang menjadi kondisi akhir 
suatu elemen 
2.11.4 Component Diagram  
Menurut Munawar, 2005, Component software adalah bagian fisik dari 
sebuah system, karena menetap di komputer. Komponen bisa berupa tabel, file 
data, file .exe, dan lain-lain(dynamic library), dokumen dan lain-lain. Component 
adalah implementasi softawre dari sebuah class. Class mewakili abstraksi dari 
 serangkaian atribut dan operation. Hal yang terpenting tentang class dan 
component adalah sebuah component bisa jadi merupakan implementasi dari 
sebuah class. Component diagram mengandung component, interface dan 
relationship. Hal yang penting pada component adalah component mewakili 
potongan-potongan yang independen yang bisa dipesan dan diperbaharui 
sewaktu–waktu. Simbol–simbol component diagram dapat dilihat pada Tabel 9. 
 
 
 
 
 
Tabel 9.  Simbol Component Diagram 
No. Simbol Nama Deskripsi 
1. 
 
Component 
Menggambarkan sebuah 
Komponen 
2. 
 
Package 
Menggambarkan sebuah 
package dari class-class yang 
bekerja sama membentuk 
suatu fungsi tertentu. 
3  Dependency 
Menggambarkan hubungan 
antar komponen 
2.11.5 Static Diagram / Class Diagram 
Static diagram digunakan untuk menggambarkan stuktur kelas dan obyek 
yang akan digunakan dalam sistem yang akan dibangun. Static diagram digunakan 
pada tahap analisa dan desain aplikasi. Berikut adalah simbol-simbol yang 
digunakan dalam Static diagram. Simbol-simbol static diagram dapat dilihat pada 
Tabel 10. 
Tabel 10. Simbol Static Diagram/ Class Diagram 
No Simbol Nama Deskripsi 
 1. 
 
Class 
Menggambarkan sebuah kelas 
yang terdiri dari attribut dan 
method 
2. 
 
Relation 
Menggambarkan hubungan 
komponen-komponen didalam 
Static diagram. 
3. 
 
Association 
Class 
Class yang terbentuk dari 
hubungan antara dua buah Class 
 
2.11.6 Deployment Diagram 
Menurut Munawar, 2005, Deployment diagram digunakan untuk 
menjelaskan implementasi aplikasi yang dibuat ke dalam sebuah environment. 
Deployment diagram digunakan dalam tahap desain aplikasi. Berikut ini adalah 
simbol-simbol yang digunakan dalam Deloyment diagram. Simbol-simbol 
deployment diagram dapat dilihat pada Tabel 11. 
Tabel 11. Simbol Deployment Diagram 
No. Simbol Nama Deskripsi 
1. 
 
Node 
Menggambarkan Node sistem 
atau environment. 
2. 
 
Relation 
Menggambarkan hubungan 
node-node didalam Static 
diagram. 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
BAB III 
ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM 
 
3.1 Perancangan Sistem 
3.1.1 Deskripsi Sistem 
Deskripsi dari aplikasi mobile peta wisata kuliner Kota Solo yang dibuat 
dan dirancang untuk memberikan informasi alamat dibidang wisata dan kuliner 
yang ada di Kota Solo. Pengguna aplikasi mobile peta ini juga dapat mencari 
lokasi-lokasi yang sesuai dengan bantuan peta. Deskripsi sistem ditunjukkan pada 
Gambar 8. 
 
Gambar 8.  Deskripsi Sistem 
 Berikut ini keterangan dari deskripsi sistem aplikasi mobile peta wisata kuliner 
kota Solo : 
1. Deskripsi Subsistem Solo. 
Subsistem sekilas Solo merupakan suatu proses yang dilakukan 
oleh pengguna untuk melihat sedikit deskripsi Kota Solo dan logo dari 
Solo The Sprirt Of Java. 
2. Deskripsi Subsistem Pariwisata. 
Subsistem pariwisata merupakan suatu proses yang dilakukan oleh 
pengguna untuk melihat berbagai contoh gambar tempat-tempat wisata 
yang ada di Kota Solo yang disertai dengan keterangan dari gambar yang 
dipilih pengguna. 
3. Deskripsi Subsistem Kuliner. 
Subsistem kuliner merupakan suatu proses yang dilakukan oleh 
pengguna untuk melihat berbagai contoh gambar macam-macam kuliner 
khas yang ada di Kota Solo yang disertai dengan keterangan dari gambar 
yang dipilih pengguna. 
4. Deskripsi Subsistem Peta. 
Subsistem peta Solo merupakan suatu proses yang dilakukan oleh 
pengguna untuk melihat peta kota Solo yang dilengkapi dengan nama 
jalan-jalan protokol serta terdapat lokasi wisata dan kuliner yang ada di 
Kota Solo dan pengguna juga dapat melakukan proses cari lokasi untuk 
mempermudah dalam menemukan informasi alamat wisata kuliner. 
5. Deskripsi Subsistem About. 
Subsistem about merupakan suatu proses yang dilakukan oleh 
pengguna untuk mengetahui informasi mengenai informasi aplikasi. 
 
3.2 Analisa Sistem 
3.2.1 Spesifikasi Aplikasi 
Dalam pembuatan aplikasi peta wisata kuliner kota Solo ini sistem 
dirancang dan dibuat dengan tujuan memudahkan para pengguna khususnya para 
 wisatawan yang akan berkunjung untuk mendapatkan informasi tentang sektor 
kuliner kota Solo.  
Aplikasi yang dibuat memiliki kemampuan sebagai berikut. 
1. Menampilkan Peta Kota Solo dilengkapi dengan nama jalan protokol dan 
lokasi wisata dan kuliner yang ada di Kota Solo. 
2. Menampilkan keterangan informasi alamat lokasi. 
3. Memiliki navigasi peta seperti mencari lokasi.  
4. Menampilkan gambar wisata dan kuliner yang dimiliki oleh Kota Solo 
beserta keterangannya dari setiap gambar tersebut. 
 
 
 
3.2.2 Kebutuhan Sistem 
Untuk pembuatan aplikasi ini diperlukan perangkat keras dan lunak, 
adapun keperluan tersebut adalah : 
1. Perangkat keras (Hardware) 
Spesifikasi komputer pendukung yang digunakan adalah : 
a. Prosesor : Processor dengan clock minimal 2.0 GHz (Pentium IV atau 
di atasnya) 
b. RAM : Memory 512 Mb 
c. Hardisk : 80 GB 
d. Ponsel : Ponsel memiliki minimal spesifikasi memory 10 Mb da 
dijalankan pada ponsel yang mendukung Java MIDP 2.0. 
2. Perangkat lunak (Software) 
Perangkat lunak yang digunakan untuk pembuatan aplikasi ini adalah : 
a. J2SDK 
Merupakan TollKit yang menyediakan library untuk pembuatan 
aplikasi menggunakan bahasa pemrograman Java. J2SDK juga 
digunakan untuk menjalankan aplikasi yang dibuat dengan 
menggunakan bahasa pemrograman Java. 
b. Sun Java (TM) Wireless Toolkit 2.5.2 for CLDC 
 Software ini digunakan untuk compile dan run source code serta 
memnuat file .jad dan .jar. 
c. Corel Draw X3 
Software ini digunakan untuk membuat, mengedit dan mengelola gambar 
yang berhubungan dengan pembuatan aplikasi peta wisata kuliner. 
d. Adobe Photoshop 7 
Software ini digunakan untuk membuat, mengedit dan mengelola gambar 
yang berhubungan dengan pembuatan aplikasi peta wisata kuliner. 
 
 
 
 
3.3 Pemodelan Sistem 
3.3.1 Use Case Diagram 
Use case diagram diatas mendefinisikan fitur-fitur yang terdapat dalam 
sistem aplikasi mobile peta wista kuliner Kota Solo. Use Case Diagram diatas 
menunjukkan adanya interaksi antara aktor dan sistem. Aktor yang berperan 
adalah pengguna, dan sistem adalah aplikasi mobile peta wisata kuliner kota Solo. 
Gambar Use Case Diagram dapat dilihat pada Gambar 9. 
  
       Gambar 9. Use Case Diagram 
Tabel Deskripsi Use Case dapat dilihat pada Tabel 12. 
Tabel 12. Deskripsi Use Case 
Aktor       : Pengguna  
Deskripsi : 1 Use case Melihat Sekilas Solo 
  Aktor Pengguna 
   - Pengguna dapat melihat sedikit deskripsi 
tentang Solo 
 2 Use case  Melihat gambar tempat pariwisata 
  Aktor Pengguna 
   - Pengguna dapat melihat gambar tempat-tempat 
pariwisata yang ada di Solo 
   <<extend>> use case : keterangan gambar 
pariwisata 
   - Pengguna juga dapat melihat keterangan dari 
gambar tempat pariwisata 
 3 Use case  Melihat gambar kuliner 
   Aktor Pengguna 
   - Pengguna dapat melihat gambar kuliner yang 
ada di Solo 
   <<extend>> use case : keterangan gambar kuliner 
   - Pengguna juga dapat melihat keterangan dari 
gambar kuliner. 
 4 Use case Melihat peta 
  Aktor Pengguna 
   - Pengguna dapat melihat peta Kota Solo yang 
dilengkapi dengan lokasi wisata dan kuliner. 
   <<extend>> use case : mencari lokasi  
   - pengguna dapat mencari informasi lokasi dan 
ditampilkan dalam bentuk peta serta dilengkapi 
dengan informasi alamat tempat lokasi yang di 
pilih pengguna. 
 5 Use case Informasi aplikasi 
  Aktor Pengguna 
   - Pengguna dapat melihat informasi tentang 
aplikasi.  
 
 
 
 
 
3.3.2 Activity Diagram 
Activity Diagram pada Gambar 10 menggambarkan aktivitas yang secara 
umum dilakukan tanpa menggambarkan objek yang bertanggung jawab atas 
aktivitas tersebut.  Keadaan pertama yang muncul adalah keadaan pada saat load 
aplikasi pada mobile. Setelah keadaan itu terpenuhi, maka aktivitas memilih menu 
dilakukan oleh pengguna. Terdapat lima cabang pilihan yaitu Solo, Pariwisata, 
Kuliner, Peta dan About. Apabila pengguna memilih Solo, maka aktivitas yang 
 dilakukan adalah melihat deskripsi sekilas Solo dan dikembalikan lagi pada 
aktivitas memilih menu. Bila pengguna memilih Pariwisata, maka aktivitas yang 
dilakukan adalah melihat gambar-gambar tempat pariwisata. Setelah melakukan 
aktivitas tersebut, pengguna bisa kembali ke aktivitas pilih menu atau meneruskan 
melakukan aktivitas melihat keterangan dari gambar-gambar tersebut. Bila 
pengguna memilih menu peta, maka aktivitas yang dilakukan adalah melihat peta 
kota Solo. Aktivitas bisa dilanjutkan untuk mencari lokasi, atau kembali pada 
aktivitas pilih menu. 
 
Gambar 10.  Activity Diagram Peta 
Pada Activity Diagram cari lokasi, aktivitas yang dilakukan pada cari 
lokasi adalah pengguna hanya memilih satu lokasi dan aktivitas yang dilakukan 
selanjutnya adalah melihat lokasi yang dicari dengan ditandai letak serta alamat 
lokasi yang sesuai dengan yang dicari, pada saat melakukan pemilihan lokasi 
pengguna dapat memasukan kata kunci lokasi yang akan dicari. Activity Diagram 
cari lokasi dapat dilihat pada Gambar 11. 
  
Gambar 11.  Activity Diagram Cari Lokasi 
3.3.3 Sequence Diagram 
Sequence Diagram pada Gambar 12 menggambarkan interaksi yang terjadi 
antar objek untuk menghasilkan tampilan berupa deskripsi sekilas solo. Objek 
menu berinteraksi langsung dengan pengguna yang mengirimkan pesan berupa 
pilih menu kepada objek menu. Objek menu meneruskan pesan tersebut berupa 
permintaan menampilkan halaman info sekilas Solo. Objek sekilas Solo  
menerima pesan tersebut dan mengembalikan pesan tersebut kepada pengguna 
berupa keterangan informasi tentang Solo dan makna logo the spirit of java . 
 
Gambar 12. Sequence Diagram Solo 
 Sequence Diagram pada Gambar 13 memiliki proses yang hampir sama 
dengan halaman sekilas Solo, hanya pesan yang disampaikan kepada pengguna 
berupa tampilan gambar tempat pariwisata serta keterangan dari gambar 
pariwisata tersebut.  
 
Gambar 13.  Sequence Diagram Pariwisata 
Sequence Diagram pada Gambar 14 memiliki proses yang hampir sama 
dengan halaman pariwisata, hanya pesan yang disampaikan kepada pengguna 
berupa tampilan gambar tempat kuliner serta keterangan dari gambar kuliner 
tersebut.  
 
Gambar 14.  Sequence Diagram Kuliner 
 Sequence Diagram pada Gambar 15 menggambarkan interaksi langsung 
antara pengguna dengan objek peta. Objek peta mengirimkan pesan berupa 
tampilkan daftar lokasi kepada objek daftar lokasi. objek daftar lokasi meminta 
daftar data lokasi yang ada kepada objek kuliner. Setelah mendapatkan semua 
data yang dibutuhkan, objek data lokasi meminta objek peta untuk menampilkan 
hasil dari cari lokasi kepada pengguna. 
 
Gambar 15.  Sequence Diagram Peta 
Sequence Diagram pada Gambar 16 terjadi interaksi antara pengguna 
dengan objek menu. Pengguna mengirimkan pesan kepada objek menu dan 
diteruskan ke objek Info untuk menampilkan informasi nama aplikasi dan nama 
pembuat aplikasi . 
  
Gambar 16. Sequence Diagram About 
3.3.4 Class Diagram 
Class Diagram pada Gambar 17 akan menampilkan halaman dari “Solo” 
yang berisi sedikit deskripsi tentang Solo dan logo the spirit of java. Kelas 
solojava memiliki hubungan asosiasi terhadap  kelas Utama dan kelas view.  
 
Gambar 17.  Class Diagram Sekilas Solo 
 
Class Diagram pada Gambar 18 akan menampilkan gambar tempat 
pariwisata. Metode untuk menampilkan foto yaitu paint(). Kelas pariwisata tidak 
 dapat berdiri sendiri karena mempunyai hubungan ketergantungan terhadap kelas 
menunya. 
 
Gambar 18.  Class Diagram Pariwisata 
Class Diagram pada Gambar 19 akan menampilkan gambar tempat 
kuliner. Metode untuk menampilkan foto yaitu paint(). Kelas kuliner tidak dapat 
berdiri sendiri karena mempunyai hubungan ketergantungan terhadap kelas 
menunya 
 
 Gambar 19. Class Diagram Kuliner 
Class Diagram pada Gambar 20 akan menampilkan hasil dari mencari 
lokasi kedalam peta. Data data semua lokasi tersimpan pada kelas data_lokasi 
berupa array. Kelas data lokasi tidak mempunyai metode dan hanya memiliki satu 
buah atribut yang bertipe array untuk menyimpan data lokasi kuliner.  
 
Gambar 20. Class Diagram Peta 
Class Diagram pada Gambar 21 hanya akan memampilkan informasi nama 
aplikasi dan pembuat aplikasi. Kelas yang menangani proses informasi yaitu kelas 
info. 
  
Gambar 21. Class Diagram Info 
Tabel Deskripsi dari nama kelas dan  keterangan kelas dapat dilihat pada 
Tabel dibawah ini :  
Tabel 13. Daftar Kelas 
No Nama kelas Keterangan  
1 data_lokasi Kelas yang menyimpan data data dari suatu lokasi 
2 info Menampilkan info dari nama aplikasi dan pembuat 
4 lokasi Kelas yang menangani masukan dari pengguna yang ingin 
mencari lokasi 
5 menunya Menampilkan empat menu pilihan 
6 pariwisata Menampilkan halaman pariwisata 
6 kuliner Menampilkan halaman kuliner 
7 peta_lokasi Menampilkan peta dari hasil mencari lokasi 
8 splash Tampilan pembuka 
11 Utama Kelas utama yang mengakomodasi semua kelas pembentuk 
aplikasi 
12 view Kelas yang menangani tampilan header aplikasi 
13 solojava Menampikan halaman tentang solo 
 
 Tabel 14. Deskripsi kelas data_lokasi 
Item Peran Deskripsi 
a: String[] atribut Array untuk menyimpan data data dari lokasi 
 
Tabel 15. Deskripsi kelas info 
Item Peran Deskripsi 
view : tampil atribut Membentuk objek baru dari kelas tampilan 
petamidlet : Utama atribut MIDlet acuan yang digunakan 
Paint() metode Fungsi untuk menggambar pada Canvas 
keyPressed() metode Fungsi untuk mendengarkan input berupa 
penekanan tombol ponsel 
 
Tabel 16.  Deskripsi kelas lokasi 
Item Peran Deskripsi 
string_b : String atribut Menyimpan data lokasi 
petamidlet : Utama atribut MIDlet acuan yang digunakan 
vektor_b : Vector atribut Menyimpan data lokasi sementara  
kuliner : data_lokasi atribut Membentuk objek baru dari kelas 
data_lokasi 
paint() metode Fungsi untuk menggambar pada Canvas 
keyPressed() metode Fungsi untuk mendengarkan input berupa 
penekanan tombol ponsel 
start() metode Fungsi untuk memulai menggambar pada 
Canvas 
a() metode Menyimpan data lokasi sementara 
 
 
Tabel 17. Deskripsi kelas menunya 
Item Peran Deskripsi 
view : tampil atribut Membentuk objek baru dari kelas tampilan 
 pilihan : int atribut Indikasi menu yang akan dipilih 
petamidlet : Utama atribut MIDlet acuan yang digunakan 
paint() metode Fungsi untuk menggambar pada Canvas 
keyPressed() metode Fungsi untuk mendengarkan input berupa 
penekanan tombol ponsel 
 
Tabel 18. Deskripsi kelas pariwisata 
Item Peran Deskripsi 
view : tampil atribut Membentuk objek baru dari kelas tampilan 
Keterangan : boolean atribut Indikasi menu yang akan dipilih 
pariwisata : Image atribut Menyimpan foto pariwisata 
text_isi : Vector atribut Menyimpan text berupa keterangan foto 
petamidlet : Utama atribut MIDlet acuan yang digunakan 
paint() metode Fungsi untuk menggambar pada Canvas 
keyPressed() metode Fungsi untuk mendengarkan input berupa 
penekanan tombol ponsel 
gambar() metode Fungsi untuk menampilkan foto mana 
yang akan tampil 
start() metode Fungsi untuk memulai menggambar pada 
Canvas 
ambilText() metode Fungsi untuk menambahkan text 
keterangan foto pada Canvas 
 
Tabel 19. Deskripsi kelas kuliner 
Item Peran Deskripsi 
view : tampil atribut Membentuk objek baru dari kelas tampilan 
Keterangan : boolean atribut Indikasi menu yang akan dipilih 
kuliner : Image atribut Menyimpan foto kuliner 
text_isi : Vector atribut Menyimpan text berupa keterangan foto 
petamidlet : Utama atribut MIDlet acuan yang digunakan 
 paint() metode Fungsi untuk menggambar pada Canvas 
keyPressed() metode Fungsi untuk mendengarkan input berupa 
penekanan tombol ponsel 
gambar() metode Fungsi untuk menampilkan foto mana 
yang akan tampil 
start() metode Fungsi untuk memulai menggambar pada 
Canvas 
ambilText() metode Fungsi untuk menambahkan text 
keterangan foto pada Canvas 
 
Tabel 20. Deskripsi kelas peta_lokasi 
Item Peran Deskripsi 
map : TiledLayer atribut Membuat objek peta 
rm : Sprite atribut Membuat objek lokasi rumah makan 
rambu : Sprite atribut Membuat objek tanda panah 
bagong : Sprite atribut Membuat objek navigasi peta (bagong) 
belanja : Sprite atribut Membuat objek lokasi belanja 
coffe :Sprite atribut Membuat objek lokasi coffe shop 
tour : Sprite atribut Membuat objek lokasi tour 
petamidlet : Utama atribut MIDlet acuan yang digunakan 
draw() metode Fungsi untuk menggambar pada Canvas 
keyEvent() metode Fungsi untuk mendengarkan input berupa 
penekanan tombol ponsel 
cari_lokasi() metode Fungsi untuk menentukan letak navigasi 
peta dari hasil mencari lokasi 
alamat() metode Fungsi untuk menuliskan alamat dan 
nomer telpon dari objek lokasi 
keterangan() metode Fungsi untuk menuliskan keterangan lokasi 
start() metode Fungsi untuk menggambar pada Canvas 
gerak_bagong() metode Fungsi untuk menggerakkan objek bagong 
  
Tabel 21. Deskripsi kelas splash 
Item Peran Deskripsi 
g : Graphics atribut Membentuk objek baru dari kelas tampilan 
thread : Thread atribut Memberikan selang waktu sebelum 
eksekusi perintah selanjutnya 
petamidlet : Utama atribut MIDlet acuan yang digunakan 
paint() metode Fungsi untuk menggambar pada Canvas 
 
Tabel 22. Deskripsi kelas Utama 
Item Peran Deskripsi 
solo_java : solojava atribut Untuk membentuk objek baru bertipe 
tentangsolo 
Pariwisata : pariwisata atribut Membentuk objek baru bertipe 
pariwisata 
Kuliner : kuliner atribut Membentuk objek baru bertipe kuliner 
lokasinya : lokasi atribut Membentuk objek baru bertipe lokasi 
peta : peta_lokasi atribut Membentuk objek baru bertipe 
peta_lokasi 
Info : info atribut Membentuk objek baru bertipe info 
view : tampilan atribut Membentuk objek baru bertipe 
tampilan 
kurangi_memori:Runtime atribut Membentuk objek baru dari kelas 
Runtime 
display : Display atribut Tampilan grafis antar muka 
petamidlet  : Utama atribut MIDlet acuan yang digunakan 
kurangi_mem() metode Fungsi mengurangi memori terpakai 
info() metode Fungsi untuk memanggil kelas info 
lokasinya() metode Fungsi untuk memanggil kelas lokasi 
pariwisata() metode Fungsi untuk memanggil kelas 
 pariwisata 
kuliner() metode Fungsi untuk memanggil kelas kuliner 
peta() metode Fungsi untuk memanggil kelas 
peta_lokasi 
solo_java() metode Fungsi untuk memanggil kelas 
tentangsolo 
startApp() metode Fungsi untuk menjalankan aplikasi 
pauseApp() metode Fungsi untuk menghentikan sementara 
aplikasi 
destroyApp() metode Fungsi untuk menghentikan aplikasi 
 
Tabel 23.  Deskripsi kelas view 
Item Peran Deskripsi 
grap : Graphics atribut Membentuk objek baru dari kelas tampilan 
petamidlet : utama atribut MIDlet acuan yang digunakan 
paint() metode Fungsi untuk menggambar pada Canvas 
Tampil_hider() metode Fungsi yang menangani tampilan Header 
aplikasi 
menu_kiri() metode Fungsi yang menangani tampilan menu 
kiri aplikasi 
menu_kanan() metode Fungsi yang menangani tampilan menu 
kanan aplikasi 
 
 
 
 
 
Tabel 24. Deskripsi kelas solojava 
Item Peran Deskripsi 
petamidlet : Utama atribut MIDlet acuan yang digunakan 
 text_isi : Vector atribut Menyimpan text berupa keterangan foto 
view : tampil atribut Membentuk objek baru dari kelas tampilan 
Pariwisata : Image atribut Gambar yang akan ditampilkan 
paint() metode Fungsi untuk menggambar pada Canvas 
keyPressed() metode Fungsi untuk mendengarkan input berupa 
penekanan tombol ponsel 
gambar() metode Fungsi untuk menampilkan foto mana 
yang akan tampil 
start() metode Fungsi untuk memulai menggambar pada 
Canvas 
addText() metode Fungsi untuk menambahkan text 
keterangan foto pada Canvas 
panah() metode Fungsi untuk menampilkan gambar panah 
untuk keperluan Scroll tulisan 
 
3.4 Desain Rancangan Program  
 Desain program pada Aplikasi Peta Wisata Kuliner Kota Surakarta adalah 
sebagai berikut.  
1. Desain Rancangan Tampilan Aplikasi Awal (Splash Screen) 
Desain rancangan tampilan Aplikasi Awal (SplashScreen) Aplikasi 
Peta Wisata Kuliner Kota Surakarta ditunjukkan pada Gambar 22. 
 
Gambar 22. Desain Rancangan Splash Screen 
 2. Desain Rancangan Tampilan Menu Utama 
Desain rancangan tampilan menu utama pada Aplikasi Peta Wisata 
Kuliner Kota Surakarta ditunjukkan pada Gambar 23. 
 
Gambar 23. Desain Rancangan Menu Utama 
3. Desain Rancangan Tampilan Menu Solo 
Desain rancangan tampilan menu Solo pada Aplikasi Peta Wisata 
Kuliner Kota Surakarta ditunjukkan pada Gambar 24. 
 
Gambar 24. Desain Rancangan Menu Solo 
4. Desain Rancangan Tampilan Menu Pariwisata 
Desain rancangan tampilan menu pariwisata pada Aplikasi Peta 
Wisata Kuliner Kota Surakarta ditunjukkan pada Gambar 25. 
  
Gambar 25.  Desain Rancangan Menu Pariwisata 
5. Desain Rancangan Tampilan Menu Kuliner 
Desain rancangan tampilan menu kuliner pada Aplikasi Peta 
Wisata Kuliner Kota Surakarta ditunjukkan pada Gambar 26. 
 
Gambar 26.  Desain Rancangan Menu Kuliner 
6. Desain Rancangan Tampilan Menu Peta 
Desain rancangan tampilan menu peta pada Aplikasi Peta Wisata 
Kuliner Kota Surakarta ditunjukkan pada Gambar 27. 
  
Gambar 27.  Desain Rancangan Menu Peta 
7. Desain Rancangan Tampilan Menu About 
Desain rancangan tampilan menu about pada Aplikasi Peta Wisata 
Kuliner Kota Surakarta ditunjukkan pada Gambar 28. 
 
Gambar 28.  Desain Rancangan Menu About 
3.5 Pembuatan Desain Aplikasi 
Sebelum pembuatan aplikasi peta wisata kuliner kota Solo adalah membuat 
desain peta kota Solo, desain icon kuliner, background aplikasi, navigasi menu 
utama, icon Bagong, rambu penunjuk jalan yang dapat dilihat seperti Gambar 29 dan 
Gambar 30. 
  
Gambar 29. Pembuatan Peta Surakarta Dengan Corel Draw X3 
 
Gambar 30. Pembuatan Icon, Background, Splash Screen Dengan Adobe 
Photoshop 7 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
BAB IV 
IMPLEMENTASI DAN ANALISA 
 
4.1 Hieraki Input Proses Output (HIPO) 
1. Hierarki 
Sistem yang dirancang ini merupakan aplikasi peta wisata kuliner kota 
Solo secara stand alone  tanpa perlu mengakses sumber data eksternal. 
2. Input 
Pengguna memberikan input untuk mencari lokasi yang dituju. Input 
kemudian akan diproses menjadi suatu hasil dimana lokasi yang dituju 
menunjukkan adanya keberadaan suatu tempat yang berisi keterangan 
nama lokasi beserta informasi alamat lokasi tersebut. 
3. Proses 
Proses mencari suatu lokasi dari input yang diberikan pengguna. 
4. Ouput 
Pengguna dapat mengetahui lokasi yang dicari. 
 4.2 Spesifikasi Pengguna 
Aplikasi Mobile peta ini ditujukan untuk digunakan oleh semua pihak 
yang ingin mengenal atau mencari info wisata kuliner Kota Solo.  
4.3 Tampilan Aplikasi 
Tampilan dari aplikasi ini hanya terdiri dari satu platform, yaitu dari 
client tampilan menggunakan alat yaitu mobile atau ponsel. Berikut ini 
beberapa gambar tampilan aplikasi. 
 
 
 
 
 
 
 
 
4.3.1 Desain Tampilan Aplikasi Awal (Splash Screen) 
 
Gambar 31. Tampilan Menu Pembuka (Splash Screen) 
Tampilan Pembuka ketika pertama kali aplikasi dibuka, terdapat tulisan 
Solo sebagai judul dari aplikasi. Aplikasi ini di dalamnya berisi tentang kota Solo 
dan terdapat pula tulisan The Sptirit Of Java yang melambangkan slogan dari kota 
 Solo, serta terdapat background atau latar belakang aplikasi ini bergambar 
gunungan pada wayang.  
4.3.2 Desain Tampilan Menu Utama 
 
Gambar 32. Tampilan Menu Utama 
Desain menu utama pada ini aplikasi menggunakan kombinasi warna hijau 
dan biru. Warna-warna tersebut merupakan warna yang ada pada slogan kota 
Solo, yaitu Solo The Sprit Of Java sehingga lebih mudah untuk diingat. Gambar 
background sama seperti menu-menu yang lain yaitu menggunakan gambar 
gunungan pada wayang. Tampilan utama dari aplikasi memiliki lima menu yang 
bisa dipilih pengguna, diantaranya : menu Solo, menu Wisata, menu Kuliner, 
menu Peta, menu About. 
4.3.3 Desain Tampilan Menu Solo  
  
Gambar 33. Tampilan Menu Solo 
Desain tampilan menu Solo pada aplikasi ini sama dengan menu–menu 
yang lain. Tampilan menu Solo dari aplikasi berisi tulisan informasi tentang kota 
Solo, serta gambar dari slogan kota Solo, The Sprit Of Java disertai juga 
pengertian atau makna dari logo slogan tersebut. Untuk kembali pada menu utama 
pada menu solo diberikan navigasi dengan caption kembali. 
 
 
 
 
 
 
4.3.4 Desain Tampilan Menu Wisata 
  
Gambar 34. Tampilan Menu Wisata 
Desain tampilan menu wisata pada aplikasi ini sama dengan menu–menu 
yang lain. Tampilan menu wisata dari aplikasi berisi gambar-gambar pariwisata 
belanja yang terdapat di kota Solo. Pada hidder menu terdapat nama tempat wisata 
sesuai dengan gambar yang dipilih pengguna. Untuk melihat gambar-gambar yang 
lain gunakan tombol navigasi kanan dan kiri dari ponsel.  
 
Gambar 35. Tampilan Sub Menu Wisata Keterangan 
 Pada Tampilan menu wisata terdapat sub menu navigasi dengan caption 
keterangan yang berisi tulisan informasi gambar wisata yang telah dipilih 
pengguna, untuk melihat tulisan informasi gunakan navigasi atas bawah pada 
ponsel. Untuk kembali ke menu wisata pada menu wisata diberikan navigasi 
kembali pada tombol kanan dengan caption kembali. 
4.3.5 Desain Tampilan Menu Kuliner 
 
Gambar 36. Tampilan Menu Kuliner 
Desain tampilan menu kuliner pada aplikasi ini sama dengan menu–menu 
yang lain. Tampilan menu kuliner dari aplikasi berisi gambar-gambar berbagai 
macam aneka kuliner yang terdapat di kota Solo. Pada hidder menu terdapat nama 
kuliner sesuai dengan gambar yang dipilih pengguna. Untuk melihat gambar-
gambar yang lain gunakan tombol navigasi kanan dan kiri dari ponsel. 
  
Gambar 37. Tampilan Sub Menu Kuliner Keterangan 
Pada Tampilan menu kuliner terdapat sub menu navigasi dengan caption 
keterangan yang berisi tulisan informasi gambar kuliner yang telah dipilih 
pengguna, untuk melihat tulisan informasi gunakan navigasi atas bawah pada 
ponsel. Untuk kembali ke menu kuliner pada menu kuliner diberikan navigasi 
kembali pada tombol kanan dengan caption kembali. 
4.3.6 Desain Tampilan Menu Peta 
 
Gambar 38. Tampilan Menu Peta 
 Desain tampilan menu peta pada aplikasi ini terdapat gambar peta kota 
Solo yang dilengkapi dengan lokasi-lokasi kuliner yang ada di jalan-jalan protokol 
di semua jalan di kota Solo. Gunakan navigasi kanan, kiri, atas, dan bawah untuk 
memilih lokasi yang diinginkan. Terdapat animasi Bagong yang bergerak sesuai 
navigasi yang dipilih pengguna. Ketika Bagong tersebut bergerak pada suatu 
lokasi tempat kuliner maka akan terdapat icon yang berkedip-kedip dan muncul 
nama lokasi serta informasi alamat lokasi yang dituju.  
4.3.7 Desain Tampilan Sub Menu Cari Lokasi 
 
 
Gambar 39. Tampilan Sub Menu Cari Lokasi Dan Sub Menu Bantuan Peta 
 Pada Tampilan menu peta terdapat sub menu navigasi dengan caption cari 
lokasi yang berisi list atau daftar lokasi-lokasi kuliner yang dapat dipilih 
pengguna, untuk memudahkan pencarian lokasi pengguna dapat menuliskan nama 
lokasi sesuai dengan lokasi yang akan dituju, tekan navigasi dengan caption pilih 
maka akan menunjukan lokasi yang telah dipilih pada peta. Dan juga terdapat sub 
menu navigasi dengan caption bantuan yang berisi cara menggunakan aplikasi 
pada sub menu peta. Untuk kembali ke menu peta pada menu peta diberikan 
navigasi kembali pada tombol kanan dengan caption kembali. 
4.3.8 Desain Tampilan Menu About 
 
Gambar 40. Tampilan Menu About 
Desain tampilan menu wisata pada aplikasi ini sama dengan menu–menu 
yang lain. Tampilan ”about” hanya menampilkan informasi tentang nama aplikasi 
dan pembuat aplikasi. 
 
 
 
 
 
 
 
  
4.3.9 Tampilan Aplikasi Setelah di Uji Coba Pada Handphone SE K550i 
Aplikasi peta wisata kuliner kota Solo di uji coba pada handphone Sony 
Ericsson K550i. Hasil dari aplikasi dapat dilihat pada Gambar 41. 
 
Gambar 41. Tampilan Aplikasi pada Handphone SE K550i 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 BAB V 
PENUTUP 
 
5.1 Kesimpulan 
Berdasarkan pembahasan yang telah di uraikan, maka dapat diambil 
kesimpulan bahwa, telah dibuat aplikasi peta wisata kuliner kota Surakarta dengan 
Java 2 Micro Edition (J2ME). Aplikasi ini digambarkan dengan animasi icon 
semar, dimana icon semar berjalan diatas peta wisata kuliner kota Solo. Apabila 
icon semar tersebut menemukan lokasi wisata kuliner, maka akan muncul 
informasi nama dan alamat lokasi kuliner tersebut. Untuk mempermudah 
pencarian lokasi sesuai dengan keinginan pengguna, aplikasi ini juga dilengkapi 
dengan submenu cari lokasi, dimana pengguna dapat memilih lokasi yang ada di 
list pada submenu cari lokasi. Sehingga icon semar langsung menunjukan lokasi 
sesuai yang dipilih pada list. 
 
5.2 Saran 
Perlu dilakukan pengembangan berupa penambahan fasilitas dari aplikasi 
misalnya memuat gambar dari setiap lokasi kuliner beserta dengan keterangan 
profil dari lokasi tersebut sehingga informasi yang disampaikan ke pengguna lebih 
lengkap.  
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